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In emulazione! 


Ogni mese potete 
leggere questa 
fantastica rivista 


Due edizioni: una 
In ltaliano e una In 
Inglese 


In questo numero di Maggio volevo stupirvi con effetti mai visti prima in 
una pubblicazione ... Ah ah, sto scherzando. Niente di tutto questo. Lol 


In realtà mi era venuta l’idea di fare uno speciale sulla FPU nel retro ga- 
ming, ma dato che è un argomento immenso pieno di misticismo, leg- 


gende urbane e bufale, ho deciso di lasciar perdere anche perché non è 
proprio ben chiaro come e quando è stata usata per questo scopo e se 
effettivamente fa la differenza. Mi sono limitato a creare una pagina 
con una breve spiegazione su cosa è come funziona e poi una breve li- 
sta dei quei giochi commerciali vintage che l’hanno presa in considera- 
zione. 


f In questo numero c'è una cosa diversa dagli altri: le recensioni comple- 


te a 8-Bit sono tutte piattaforme diverse, per cambiare un po’ e non 
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' averne due per il Commodore 64 o per l’Amstrad CPC. Questa volta 


otto giochi per otto piattaforme. 
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Docker Dan - ZX Spectrum 


Questo gioco è chiaramente ispirato a 
Jet Set Willy e quindi dovrebbe garanti- 
re un lungo divertimento Coaster Rac 


e - MSX 


i olto il 
; guida che ricorda M 
joco di guid Sd 
poni Buggy BOY: a L; io 
dimensioni in uno scenari nn) 
"i scalatura delle auto sembra 
nare davvero bene. 


Baja Buggies - Atari 8-Bit 


La grafica in questi giochi conta fino 
ad un certo punto perché in questo 
genere conta la giocabilità che deve 
essere perfetta. Da questa immagine 
sembra molto interessante. 
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ST. 
Overlord - Amiga & PC 


Amiga e PC si sfidano in questo simu- 
latore di volo e pur usando tecniche 


diverse entrambi offrono un buon 
gioco. 
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F-19 Stealth Fighter - Atari ST 


Anche I’ST vuole dire la sua nei simu- 
latori di volo ed eccone uno che non 
teme il confronto con Overlord 
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IL GIUDIZIO DI REV’n’GE! 


Cambia il giudizio della fanzine 
con questa tabella per avere più 
informazioni e con il punteggio 
finale che sarà stabilito matema- 
ticamente con precisione e in 
base a quello sarà data una me- 
daglia. 


Medaglia d’oro: da 9 a 10 
punti 

Medaglia d’argento: da 8 a 
8,9 punti 

Medaglia di Bronzo: da 7 a 
7,9 punti 


Grafica include le animazioni e 


tutto quello che riguarda l’a- 


spetto estetico e il dettaglio. 


Il Sonoro è la presenza di musica 
o effetti sonori e/o la sua quali- 
tà. 

La Giocabilità è la meccanica di 


gioco che può essere influenzata 
dalla difficoltà. 


La Longevità è quanto un gioco 
riesce a tenervi incollati al moni- 
tor e può dipendere dalla sua 
difficoltà. 


LEGENDA 


ANNO, EDITORE 


SONORO 


GIOCABILITA' 


LONGEVITA' 


STATI D'ANIMO 
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MEDAGLIE 


ME ME DE 


) Advance Destroy Simualtor Amiga 18 
Ji Command & Conquer Amiga 22 
I) Another World Amiga/ST/Windows 31-32 
fc Amstrad CPC 10 
| i ColorBurst Hardware 46 
Coloric ExelVision 16 
EuroCD Amiga 45 
Fire Shark Genesis 38 
Fire Copter TRS-80 CoCo 11 
Formula 1 Simulator MSX 14 
Golden Sword of Bhakhor SamCoupé 34 
Hazard Run Atari 8-Bit 15 
Luxsor PC 8800 24 | 
Nautilus Atari ST 19 
Obitus DOS 35 
Omega Mission Atom 25 
RCross DOS 22 
Rescue at Rigel Vic-20 12 
' Rick Dangerous Amstrad CPC 33 
Road Warrior Commodore 64 9 
Scramble BBC 25 
Story Machine Vic-20 40 
Strike Fleet DOS 20 
Time Scanner ZX Spectrum 24 
f 4 Vanguard Atari 5200 37 
Wacky Races ZX Spectrum 13 
Xevious Atari 7800 37-38 
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9 un gioco automobilisti- 
co nel quale non dovete 
arrivare al traguardo 

per vincere, ma semplicemente 
sopravvivere in una corsa in cui 
chi perde viene ucciso. 

In un non precisato anno, imma- 
gino nel futuro, dopo una guerra 
apocalittica i sopravvissuti in- 
ventano nuovi sport più brutali 
mostrando nuovamente la loro 
natura selvaggia e pazzoide. 

Voi partecipate ad un evento, 
scegliendo tra quattro auto di- 
verse (di forma e colore) per uc- 
cidere delle gang di motociclisti 
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in una loro corsa e diventare il 
Road Warrior dell’anno. 

L'auto ha carburante limitato e 
prima che si esaurisca dovete 
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L'auto non si danneggia, potete 
anche travolgere i veicoli avver- 


i di distruggere un certo numero 
di moto prima che finisca la ben- | 


zina. 

La difficoltà è la velocità perché 
per riuscire a distruggerle facil- 
mente dovete correre quanto 
loro facendo attenzione a non 
travolgerle perché il contatore 


delle moto distrutte funziona so- | 


lo se le distruggete con l’arma in 
dotazione. 


E dato che la benzina si consuma 


molto rapidamente non potete 
sbagliare. 

Dai livelli successivi quando le 
moto vi superano cominciano a 
correre a zig zag e diventa estre- 
mamente difficile riuscire a col- 
pirle (c'è un auto tra le quattro 


che ha un doppio laser e in certi 


distruggere un certo numero di isa livelli può fare la differenza) e in 
moto altrimenti quando vi ferma- M più ci sono auto che non vanno 


te verrete uccisi. 


distrutte ne travolgendole ne con 


Le quattro auto hanno caratteri- se l'arma. 


stiche diverse tra velocità e po- 
tenza di fuoco e durante la corsa 
ci sono dei bonus che vi fanno 


andare alla massima velocità e 
altri che vi bloccano l'arma. 


La visuale è dall'alto, la vostra au- 
to è di grosse dimensioni, disegna- 
ta bene come i veicoli avversari. Di 
grafica in generale c'è ben poco e 
quello che cambia tra un livello e 
un altro è il bordo strada diverso. 
i Una discreta musica vi accompa- 
gna durante l’azione. 


Il primo livello, dopo 
aver capito come 
funziona, è carino e vi 
invoglia a provare le 
varie auto per trovare 
quella più potente. 

Dal secondo livello in 
più le moto diventano 
più difficili da colpire, 
ma aumenta il livello 
di impegno. 
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SONORO 


GIOCABILITA' 


LONGEVITA’ 


ANSTRAD CPC 


Potete giocare con la tastiera oppure 
con il joystick che gestisce la bussola 
per spostarvi a nord, sud, est ed ovest. 
Premendo il pulsante del joystick ge- 
stite le varie icone. Tutto semplice? 
Si e no perché è in Francese e alcuni 
termini sono difficile da comprendere 
e i dialoghi vanno assemblati in due 
parti separate in cui nella prima met- 
tete soggetto e verbo e nella seconda 
- l'oggetto, la scena, il personaggio a cui 
Jean Claude et Serge volete riferirvi: “as tu vu” “Celine”. 
ZBHIBI "# Per il resto è a tutti gli effetti un’av- 
s ventura grafica punta e clicca molto 
curata in ogni aspetto. 


HUSIE -. PHILIPPE H&ECHISET 


n’avventura grafica vec- che volete sapere senza che loro se ne 

chio stile, punta e clicca, accorgano altrimenti potreste essere 

con un inventario, esplo- ucciso. 
razione dell'ambiente alla ricerca di Un gioco poliziesco in cui esplo- 
oggetti utili, sono gli elementi alla rare le varie scene in cerca di indizi e > 
base di questo gioco per Amstrad E soprattutto interagire con criminali 
CPC. vari (non ci penseranno due volte a 
Non è un’avventura con un perso- 
naggio sullo schermo da gestire con 
il joystick, ma in prima persona con 
gli occhi del protagonista e immagini 
statiche che rappresentano le varie 
scene usando le quattro coordinate 
per spostarvi nelle varie direzioni. 
Voi siete Manual, un trafficante della 
mafia, che esce da questa vita per 
tornare a casa della madre che sarà 
contenta di questa vostra scelta, ma 
la trovate morta e in un attimo senza 
nemmeno rendervene conto il por- 
tiere identifica il coltello che portate 
come arma del delitto e subito chia- 
ma la polizia. 
Siete innocenti e dovete dimostrarlo 


uccidervi) per trovare la via da segui- 
re. 
L'area di gioco è divisa in quattro fine- &x 
stre: quella in cui vedete la scena prin- 
cipale, quella delle azioni da fare, 1987, ERE 
quella di dialogo e quella in cui ci sono 
NI e sa i A i personaggi con cui interagire. 
iL (E Le azioni da fare sono rappresentate 
da delle icone (i verbi) che sono que- i ® SONORO 


(Rue Ma Inoue SERRA 


— AU NORD 1!!! GIOCABILITA’” 


bi 
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anche se per tutta l'avventura siete lente: esaminare 

braccati dalla polizia e da soli dovre- Personaggi: dialogare 

te dimostrare la vostra innocenza. ; Campanello: dormire (a casa di 
Per poterlo fare dovete, per forza, qualcuno) 

riallacciare i rapporti con i vostri Mano: prendere 

poco raccomandabili ex colleghi di Clessidra: il tempo che vi resta 
lavoro per trovare il vero colpevole per terminare l'avventura 

di questo omicidio usando la psico- Frutta: E’ il salvataggio 

logia per riuscire e farvi dire quello 


Moruireo LONGEVITA’ 


TRS.sococo 


Come scritto nelle anteprime dello 
scorso numero, bello per la grafica 
vettoriale (trasparente) molto con- 
vincente che rappresenta una città 
variegata di edifici diversi. La velocità 
delle grafica è buona così come il so- 
noro. 

Non so se ci sono livelli perché ho 
giocato parecchio, fatto tantissimi 
_ punti, ma sembra infinito nella stessa 
città. 


fre copter 


SIEESÀ canarias 


| Gioco in prima persona con 

| una grafica 3D impressionante i 
| con una buona rappresentazio- Pa 

ne della città con edifici di 
diverso tipo, con le fiamme che 
divorano una parte di questi. 


- + 


quando ci sono più edifici che Bee. 
5 3 i dell’acqua che sparate con il 
stanno bruciando ricevete un mes- vaso ENNona 
saggio che la situazione è critica. Se è un gioco infinito con la 
Le due armi che avete sono gestite ox co, dopo Ut Perchioo: - 
A i ta ripetitivo e noioso. 
da un solo pulsante del joystick. 
Tenendo premuto forte sparate 
l’acqua, con una breve pressione 
sparate i raggi laser. 
Non c'è una mappa e la città è ab- 
bastanza grande, quindi dovete é \ 
esplorarla liberamente e cercare 
le fiamme che stanno per avvolge- 
re un palazzo e spegnere gli incen- 
di quando sono ancora all’inizio. 
Vicino ai palazzi in fiamme ci sono 
gli androidi con delle torce in ma- 
no che vanno distrutti e di tanto in GRAFICA 
tanto trovate anche quello che 
o x SQ] 
sembra il loro capo che è molto 
più grosso come dimensioni. 
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GLOBALE 


Per muovervi dovete girarvi nella di- 
rezione voluta, un passo alla volta e 
=== =3= === === poi usare i tasti numerici per cammi- 
( nare o correre. Quando incontrate un 
nemico diventa un po’ tragico perché 
2 dovete girarvi nella sua direzione e 
\ sparare. 
Come meccanica di gioco non è 
H=3E=E Epi" PEE=*F = == ESE +4 male, ma oggi questo modo di giocare 
richiede troppo tempo per essere as- 
similato. Resta un antenato di molti 
giochi nati da questa idea. 


Led peo vieeaille: ee” Zane) CRSZAA 
ieci esseri umani sono stati tipo di camminata tra lenta e veloce. 
catturati dalla razza aliena Tol- Queste opzioni, tuttavia, fanno decre- 

lah e tenuti prigionieri all’interno di 

una base di sei piani e sessanta stanze 

all’interno di un asteroide. N 

Nei panni dell’avventuriero Sudden E 

Smith decidete di correre in loro soc- | 

corso cercandoli uno ad uno e poi 

teletrasportandoli sulla vostra astro- 
nave in orbita. 

Siete armati con un fucile a pompa, 

una pistola e scudi. La prima arma e 

gli scudi sono alimentati dalle batte- 

rie, la pistola invece ha munizioni 
limitate. 

Dovete trovare questi dieci prigionie- 

ri entro 60 minuti perché avete pro- 

grammato il computer della vostra 
astronave di lasciare l’orbita entro 
quel periodo di tempo con voi o senza 

di voi. Non dovete sprecarlo e iniziare 


La tastiera è orribile perché ogni 
tasto ha una sua funzione. || | 
problema vero è che ogni volta 
dovete girarvi nella direzione 
| voluta e poi premere altri tasti 
per muovervi. 
Stessa cosa per i combattimenti 
perché dovete essere di fronte al 
nemico per colpirlo e lui si muove 
molto più rapidamente di voi. 
f Se dal punto di vista grafico e 
) P| audio va bene, la giocabilità e la 
longevità sono scadenti  so- 
prattutto oggi per chi li retro 
gioca. Rispetto al passato forse 
c'è meno voglia di imparare i 
comandi. 


sw w 


, 


scere sia la batteria sia la stanchezza. 
Mentre giocate, queste informazioni 

possono far aumentare l’ansia di tro- 
vare alla svelta questi prigionieri pri- 


HOUNDS —FATIGUE —SEHIHG —CHARGSESI 
= SriSEs e SriSES S == 
TIME SHIELD ENERGY AMBLE 

S GFP cia si 


EF ma di finire le munizioni, la batteria e 
il tempo. In più dovete anche impara- 
re ad usare la tastiera per non perde- I 
re tempo. 1 
i Questo tipo di esplorazione è molto 
‘ bella perché non sapete mai cosa c’è 
2 dopo la stanza in cui siete e che tipo di GRAFICA | 
nemico avrete a che fare. Ovviamente , 
senza una mappa il rischio di perdervi SONORO 6 
E FI e ritornare in stanze già visitate è ab- 
bastanza normale (se avete pensato di N GIOCABILITA’ 6 
== ss == creare una mappa per le future parti- | 
E te, scordatevelo perché il computer LONGEVITA’ 5 
l'esplorazione di questa base che è genera a caso le mappa ad ogni nuova NN 
davvero gigantesca. sessione). zan 
La struttura del gioco è con p Si gioca solo con la tastiera messa in =; 
visuale dall’alto in cui vedete la stan- maniera orribile perché le opzioni tw 


za con le varie porte per accedere alle N nella parte alta dello schermo si atti- 
altre. Si tratta di schermate statiche in N vano con la lettera con cui iniziano 
\I 


cui agire. (Shields, Amble, ecc). Quando siete in 
Nella parte alta dello schermo avete difficoltà premendo il tasto T ritorna- “x 
delle informazioni sulla vostra ener- te sulla vostra astronave, ma è un Ga- 


gia ed eventuali danni. In più avete N me Over e dovete ricominciare tutto 
delle opzioni per attivare gli scudi e il IN da capo. 
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In effetti questo tipo di gui- 
da ricorda molto Moon Patrol per 
la visuale, lo scorrimento, colpire 
gli ostacoli e saltare le voragini. Il 
concetto è quello applicato in un 
gioco con una bella grafica che ri- | 
corda tanto quel bel cartone ani- 
mato. 

La corsa è molto lunga e ci sono 
er tanti punti di controllo che sono 
importanti perché quando perdete 
una Vita ripartite da li. 

La grafica è totalmente monocro- 
matica e non c’è nessun tipo di 
musica o effetti sonori. Lo scorri- 
mento è fluidissimo e si gioca dan- 
natamente bene. 

Una delle cose che manca in que- 
sta versione è la musica che vi fa- 
rebbe ricordare quella serie. 


PELLE 


] / ‘ra un cartone animato mol- Il gioco riprende quell’atmosfera 
to divertente e in ogni epi- divertente in cui dovete cercare 
sodio c'era sempre tanto umori- di arrivare al traguardo nella po- 
smo per la corsa stravagante in sizione che vi viene chiesta all’i- 
se, per i corridori così diversi l’u- nizio di ogni gara e non è detto 
no dall’altro e con delle caratteri- che dobbiate essere primi. 
stiche così speciali che li rende- La meccanica di gioco è un 
vano protagonisti di ogni gara po’ diversa dal cartone animato j 
i vincendo a turno tranne una cop-** ed è una guida a scorrimento ” = 
orizzontale e con vista laterale. 
Alla partenza tutte le auto parto- 
no insieme (con un buon effetto 
visivo) e a voi si inceppa il moto- 
re e partite per ultimi (come suc- 
cedeva nel cartone animato). Do- 
vete inseguire gli avversari fa- ) 
cendo attenzione che lungo il / «a 
percorso ci sono delle papere che * 
dovete colpire con l’arpione per 
M 01500 i fare punti (se non lo fate venite 
1% CA spinti indietro). 
Per superare gli avversari dovete 
usare di nuovo questo arpione e 
poi, per la maggior parte della 
gara dovete fare tantissimi salti 
per superare voragini e per rag- 
giungere piattaforme per conti- : 
nuare la corsa. fà, 


Malgrado la grafica sia 
monocromatica è dise- 
gnata bene e tutti i 
particolari sono stati 
ben riprodotti. Non c’è 
audio (nemmeno con il 
128k, a parte qualche 
beep per gli effetti sono- 
ri) però ha una giocabili- 
tà davvero eccellente. 


pia formata da un uomo e un ca- 
ne (questi due tra l’altro era pro- 
tagonisti anche in un altro carto- 
ne animato forse ancora più 
spassoso di questo). 

Voi ovviamente interpretate que- 
sta strana coppia, Dastardly e 
Mutley che, ovviamente, vogliono 
vincere la corsa barando e boi- Ù i 4. 
i cottandola dato che non siete dei a RE NG È * 
gran piloti e la vostra auto pur AAA DE, ‘4 1992, HI-TECH 
super mega accessoriata come le 
altre è sempre inferiore. 

Nella serie TV Dastardly e Mutley 
sono sempre vittime delle loro 
stesse trappole come accadeva |. 
con Willy E. Coyote quando cer- 
cava di catturare il Road Runner. 


| i 
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GIOCABILITA' 9 
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MISS 


IU la qualifica avete perso e stessa cosa 


dg durante la gara. 
fTIMPIZIZA i Lo scorrimento della pista è abbastan- 


za fluido, la grafica della vostra auto è 
buono, ma quella degli avversari è 
brutta. Sono un unico sprite nero 
(scalati bene) senza dimensioni. Ser- 
vono all'economia del gioco per darvi 
degli avversari, tuttavia, non vi è per- 
messo nessun tipo di contatto anche 
| accidentale che comporta la fine della 
vostra carriera di pilota. 


rie 


É 


menti del paesaggio. 
A E’ tutto piatto con un cielo azzurro, un | 
gran prato verde e la strada grigia. 

giochi di guida basati sulla 4 La grafica degli scenari non conta più 

Formula 1 sono sempre mol- perché è basato sulla guida e su trac- |L 
to belli perché vi permettono di im- ì 

; ari SEA HPH RPH_ GEAR TIHE 

medesimarvi in quei piloti che cor- 194 1200 15ST_ 6:00 
rono a 300 km/h facendovi rivivere 
l'adrenalina di stare sempre all'erta 
perché non potete sbagliare o fare 
incidenti che, nella vita reale, sareb- 4 Ù) 
bero quasi mortali. w 
Formula 1 Simulator è uscito per 7 
vari sistemi con una visuale in prima 
persona all’interno  dell’abitacolo 
| dell'auto con il volante che gira rea- 
| listicamente con le vostre mani su di 
| esso. Stranamente le versioni Com- 
modore sono in terza persona con 
i auto che non sembrano nemmeno di | ciati che esistono anche oggi e in più 
Formula 1 (le solite stranezze che’ potete correre su alcuni che sono stati 
ogni tanto vengono fuori). abbandonati: Silverstone, Brands 
Il suo sistema di accelerazione, fre- Hatch, Monaco, Hockenheim, Oster- 
| reichring, Kyalmi, Zol- |? 
der, Paul Ricard, Monza, 
Zandwoort. 
Ci sono abbastanza trac- | 
ciati per farvi passare un 
po' di tempo a divertirvi. 
Non c'è un campionato, 
ma solo gare singole 
nelle quali potete sce- 
gliere da quale iniziare, 
potete scegliere se usare 
la marcia automatica o 
manuale. 
Le condizione della stra- | 
da sono casuali in base | 
alla pista che scegliete. 
Ci sono alcune cose, tut- 
tavia, che potrebbe dan- 
neggiare la sua giocabilità perché ba- 
sandosi troppo sulla realtà non potete 
sbagliare. Se uscite di strada durante 


ì A differenza di alcune versioni 
che sembra un gioco arcade 
in terza persona, la versione 
MSX è una simulazione per la 
visuale con gli occhi del pilo- 
ta, le mani sul voltante che lo 
fanno sterzare ad ogni curva. 
= Il fanatismo di rendere la > 
N corsa troppo reale forse lo 


condannano ad una lenta E 


agonia dopo qualche partita. 


È GIOCABILITA" 5 
1] 


LONGEVITA’ 4 


nata e condizioni della strada sono 
realizzati per dare alla simulazione 
un buon realismo anche se poi non | 
c'è niente a bordo strada come ele- 


I// 
hi 
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HAZARD 


n gioco di guida basato sul- 


la serie TV The Dukes of 


Hazard nel quale voi siete 
l'anonimo pilota dell'auto rossa così 
ben famosa con la quale dovete scap- 
pare dall'auto dello sceriffo che vi 
vuole arrestare. 

Pur con riferimenti abbastanza evi- 
denti con il film perla forma dell'auto, 
del colore e dell’abilità di fare dei salti 
incredibili senza subire danni che 
nella serie ogni volta ci si aspettava 
sempre una fuga che terminava con 
un super salto lasciando sbigottiti i 
poliziotti che non possono fare la 
| stessa cosa oppure che si schiantava- 
no contro un albero o cadevamo nel 
fiume provocando tante risate. 

Il gioco ha quattro tracciati con visua- 
le dall'alto in cui non ci sono strade 
asfaltate, ma correte nelle campagne 
dove ci sono un sacco di pericoli natu- 
rali che dovete evitare come alberi, 
polli, recinzioni, barricate della poli- 


SCORE 0078356 07@8MPH 


zia, cervi, laghi, ecc. 

Lo scorrimento in avanti è automatico 
e non potete controllarlo. Guidate 
l'auto solo a destra e sinistra e potete 
rallentare. Se urtate un ostacolo vi 
fermate e la corsa riprende solo giran- 
do fino a quando non trovate la via 
per ripartire. 

Il carburante è limitato e lungo il per- 
corso dovete raccogliere delle taniche 
di benzina per averne in abbondanza 
per terminare i lunghissimi livelli. Alla 
fine di questi c'è da fare un super sal- 
to e se ci riuscite potete gustarvi l’ani- 
mazione dell'auto della polizia cadere 
nel fiume. 

E' difficile perché vi ribaltate anche da 
fermi, basta semplicemente sfiorare 
un oggetto. Ci vuole pratica a prende- 
re confidenza con questa guida semi 
automatica in cui voi avete un parzia- 
le controllo. 

L'unica cosa che vi stimola a continua- 
re è sperare di vedere la scena del 
salto e l'auto dello sceriffo schiantarsi 
sulla riva del fiume. 


(c]Ko]:7:\H3 6,2 


Tecnicamente è fatto bene 
con una grafica colorata e 
dettagliata. Anche la guida 
non è male la difficoltà è mal 
calibrata. 

Un gioco basato e ispirato 
fortemente da una ben nota 
serie TV dovrebbe farsi ap- 
prezzare, ma la sua giocabili- 
tà alle volte lascia un po' di 
dubbi. 
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EXELVISION 


Quando perdete o finisce il tempo 
e volete continuare o vincete il 
livello, c'è ne è uno Bonus nel qua- 
le una serie di colori viene cliccata 
per tre volte a parte uno che do- 
vete scegliere. 

Sembra un titolo semplice 
per passare un po’ di tempo, ma 
nasconde una trama molto com- 
plessa che ve lo farà piacere per- 
ché avrete la voglia di sconfiggere 
il computer che farà di tutto per 
farvi sbagliare. 


exelbasict++ 


exelbasic++ 


n gioco di, relativo, re- | stando attenti a non trasformare È A | 
lax, uno di quelli in cui| un quadrato in nero. 4 <> V > - | < 
non dovete liberare l’u-|}fg Sempre a destra c'è una tabella & È N 
niverso dai cattivi alieni?! che vi mostra come cambiano i 
‘0 partecipare in una guerra tra @ colori al vostro passaggio e so- 


prattutto quale diven- ennnonao n) 
VI RT exelbasic++ terà nero e che vi farà 
19 CHANGEZ EN -> [n] perdere la partita. 

La difficoltà di questo 
gioco è che c'è un tem- 
po limite e il colore che 
al vostro passaggio di- 
venta nero cambia du- 
rante la stessa partita e 
vi viene suggerito con 
un jingle musicale. 


BRAYO YOUS OBTENEZ UN BONUS 
SCORE: EN v 


DE 168 
106 1 ES 


I 
————112l1l2kARkR2RA___xz 


Eccellente gioco di 

strategia e tattica per 

vincere un rompicapo | 

ben progettato. 
B La parte estetica e 


— ——_———-i 


[rt | sonora non contano 


nulla perché sono i 
colori i protagonisti. 


POUR YOUS DEPLACER: 
UTILISEZ LES TOUCHES FLECHEFS 


i 


fazioni avversarie. 
Questa volta dovete 
risolvere un rompi- 
capo che consiste nel 
ricolorare una serie 
di tavole in base a 
quello che vi viene 
suggerito in alto a 
destra. 

Questo gioco potreb- 
be essere considera- 
to come il padre di 
Campo Minato usato 
anni dopo su Win- 
dows con qualche 
differenza. 

Qui dovete colorare tutta la tavola | 
del colore che vi viene indicato | 


QivEf® 
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42 Bit Computer 


TR 


ì 


9 un simulatore navale in 
O prima persona all’interno 
della plancia in cui guidate 
personalmente la nave scegliendone 
la direzione (con il timone che gira) 
e la velocità. 
Dalla vostra postazione di comando 
avete modo di accedere alle varie 
funzioni della nave, la mappa per 
tracciare e seguire la rotta, un bino- 
colo per intercettare le navi nemiche 
e poi usare i cannoni oppure i siluri. 
Questi ultimi sono più facili da spa- 
rare rispetto ad un simulatore di 
sottomarino nel quale dovete impo- 
stare delle opzioni per l'esplosione a 
tempo o a impatto. In ADS è molto 
semplice: ad ogni colpo sparate 
quattro siluri e se la direzione è giu- 


) 


sta la nave nemica sarà colpita. 

Ci sono tre campagne con cinque 
missioni ciascuna più una “missione 
delta” per ciascuna campagna. 
Ciascuna missione vi terrà occupati 
per molto tempo perché dovete con- 
sultare la mappa, vedere la vostra 
posizione e poi andare ad esplorare 
il settore in cui siete per trovare i 
nemici e adempiere ai vostri obietti- 
vi. 
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ta SALITA 


+ EDEN esse 
+ ALL9 vessel] 
UBIDERTIFIED 


ì Prima di iniziare a giocare potete mo- 
f\ dificare le impostazioni di realismo 
T (non la grafica) sul caricamento delle 
armi, la scelta di avere carburante e 


munizioni infinite e anche il trovare 
facilmente i nemici sulla mappa. Come 
tutti i simulatori vi permette una buo- 
na personalizzazione. 

La prima missione della Campagna 


del Mediterraneo è l’unica di allena- f 


mento tra le 18 a disposizione. 

La mappa vi viene mostrata la prima 
volta come briefing di missione 

con la quale vedere la asini 
degli obiettivi (nel manuale è 
spiegato dettagliatamente dove si 
trovano e le coordinate). 

La nave si guida bene ricordandovi 
che non ci sono i freni e quindi se an- 


* date troppo velocemente, per frenare 
| dovete fare marcia indietro. 


La grafica è fantastica perché comple- 
tamente poligonale e ogni nave è mol- 


to dettagliata. Pure con un simile rea- 
| lismo estetico è un problema tornare Vw 


alla base alle fine di ogni missione 
perché non avete punti di riferimento 


° = 


La 5 


visivi dato che dalla plancia non avete 
una visuale globale a 360° e quindi 
dovete usare la mappa per trovare il 
porto di partenza (una bandiera ros- 
sa). 


Una bella simulazione navale 
ben riuscita sotto ogni aspetto e gra- 
zie alle personalizzazioni del realismo 
vi divertirete davvero molto. 


Th) 


i di 
. Î 
j id 


Simulazione navale eccel- 
lente con una grafica davve- 

ro sbalorditiva per i poligoni N 
(le varie navi sono tutte 
riconoscibili). 

Mancano le visuali esterne 

e gli scenari sono semplici, 
ma questa simulazione vi 
piacere davvero molto. 
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olti di voi avranno 
capito quanto mi 
piace l’Atari ST pur 
î non avendolo mai avuto. Facendo i 
video per Retro Trailer e le recensio- 
ni sulla fanzine mi sono appassiona- 
to a questa piattaforma grazie a dei 
giochi che non conoscevo, soprattut- 
to quelli in esclusiva mai usciti su 
Amiga. 

Il gioco di cui sto per parlare è uno 
di quelli usciti solo su ST, un simula- 
tore navale in cui comandate il sot- 
tomarino Nautilus in un'avventura 
incredibile soprattutto dal punto di 
vista tecnico: è in prima persona in 
uno scenario totalmente 3D poligo- 
nale e con delle routine matematiche 
molto veloci. 


La superficie del mare è animata per 
dare la giusta sensazione di realismo 
e dato che c'è il lento passaggio dal 
{giorno alla notte, grazie a questa 
animazione vedete la luce del sole 


che si riflette sul mare e questo mo- 
vimento delle onde rende il tutto 
davvero spettacolare. 

Quando siete in superficie i poligoni 
delle isole o del continente hanno 
varie sfumature e quando vi immer- 
| gete vedere il fondale marino che le 
‘collega che è molto più grande di 


le Ci sono quattro modalità di gioco: 


1. Fight 
| 23 Pratice 


ATARIESTE 


delle grandi differenze di gestione. 

I tasti, dopo un po’ di prove, sono 
posizionati bene perché Q e A servo- 
no rispettivamente per accelerare e 
decelerare. I tasti cursore destra e 
sinistra servono per impostare la 
rotta visivamente. W e S per immer- 
gervi e risalire in superficie. 

Come detto, provando e ripro- 
vando i vari tasti trovate tutto quan- 
to vi serve per divertirvi e la lingua 
alla fine diventa poco importante. La 
strumentazione è in Inglese. I mes- 
saggi sono nella lingua madre, ma 
dategli un po’ di tempo e vedrete 


y grandi potenzialità che ha questo bel 
quanto c'è un superficie. gioco. 


Tutte le navi e sottomarini nemici 
sono completamente poligonali e 
così ben dettagliati che potete rico- 
noscere Ì vari tipi. 

Le esplosioni da impatto siluri o dei 
cannoni sono molto belle e sembra- 
no varie texture mescolate per dare 
un realismo molto buono. 

Ho descritto subito la parte 

tecnica perché è un gioco in Unghe- 
rese ed è difficile da capire perché 
tutte le informazioni sono in questa | 
lingua. Si riesce a giocare lo stesso 
però andando a tentativi e poi è ne- 
cessario crearsi una propria mappa 
di tasti per le varie funzioni. 
La simulazione è gestita dalla tastie- 
ra con il supporto del mouse per 
quanto riguarda la rotazione della 
visuale e l’uso della armi. 


LIS 


= 
La lingua sicuramente lo pena- 


- 
lizza per quanto riguarda le 
istruzioni per le missioni, per la 


3. Cadet School 
4. Demo 


n 


pratica o la carriera. Per il resto 
è davvero ottimo e quando 
avete imparato tutti i tasti che 
vi servono vi terrà impegnati 
molto a lungo. 


Con la demo (che si avvia da sola se 
non fate nulla) vi godete tutto il po- 
tenziale di questo simulatore navale. 
Prima di iniziare è meglio fare un po’ 

di pratica anche se poi a guardare 
bene le altre opzioni non noterete N 


— 
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cco un altro simulatore na- 
vale, questa volta per DOS, in cui 
siete il capitano di una flotta di navi 
in varie missioni. E' il seguito di 
PHM Pegasus. 
Il gioco da per scontato che nelle 
varie missioni siate al comando di 
una flotta di diverse navi alle quali 
potete accedere a ciascuna di esse 
per raggiungere più facilmente gli 
obiettivi o migliorare il pattuglia- 
mento di una certa area oppure 
mandare in avanscoperta una nave 
per scoprire quello che fanno i nemi- 
ci. In realtà non è obbligatorio avere 
una flotta dato che prima di iniziare 
la missione dovete scegliere le navi 
singolarmente, ma potete anche sce- 
gliere di giocare con una sola. 
La simulazione è abbastanza compli- 


cata per tantissimi comandi che han- tx 


no costretto a usare una interfaccia 


iu ia CLI 2 Enesy Below 

Hiszion: Locote and destroy 
Argentinion subnorines. 

Enesy: Tuo diesel sUbs. 
Contents: If those chaps get 
by you our invazion ficet Will 
be ina spot of trouble. 


EREGED 


po’ la visuale molto ridotta (che fun- 
ziona, tuttavia, molto bene). 
Inizialmente questa interfaccia è un 
po’ sconvolgente perché pensate di 
non riuscire nemmeno a capire co- 
me iniziare le missioni singole o la 
campagna completa. 

Devo dire che dopo un breve smarri- 


mento per questa interfaccia, nei 
minuti successivi riuscite già a muo- 
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SPEED HNOTS 


a dovete assemblare una flotta, sceglie- 
per contenerli tutti sacrificando un sfgg re la nave ammiraglia da cui partono 


La campagna invece inizia dalla mis- 
sione 7 alla missione 10. 
E' una simulazione difficile per 


la complessità della stessa, per la ge- 
stione dettagliata di ogni funzione di 
nave e veicoli aerei. 


HEADING 
qn> 


a NR 
lia NI 5 

vere la flotta (se ne avete una) e inte- 
ragire con essa, usare le armi, esplo- 
rare lo scenario in cerca di nemici. 

I comandi sono gestibili usando i tasti 
cursore per selezionarli e “Invio” per 
attivarli (buona cosa) oppure usare la 
tastiera per accedere ad ogni singola 


BEroadsu Broods4 UK 


AGSHIB 
Broadzsy 
jerillianth 


Broodzb: Brilliant Har 
ALERT 


Rest 


2 Civ D HaxKt=z 32 
RADAR SONAR 
Pas Pas 


Stop D 


Lucasfilm non si smen- 
tisce e realizza una 
simulazione navale 
complessa e pur con 
® una meticolosa ripro- 
duzione di gestione 
reale è davvero imper- 
dibile per gli appassio- 
nati di questo genere. 


funzione (tutta la tastiera). 
Il gioco inizia al porto in cui 


gli ordini principali, aggiungere e to- 
gliere navi e poi salpare per la missio- | 


% ne. A seconda della missione potete 


avere differenti libertà di scelta della be»___— 
flotta. In alcune potete averne solo <= 
una nave, in altre due o di più, fino a | ___® 
dieci. 

Da questo momento siete nella 

mappa principale in cui dovete 
gliere una rotta e la velocità dell’in- 

tero convoglio oppure di ogni singola BI 
nave. In più avete degli elicotteri da 

usare per gli attacchi aerei e potete 
prendere direttamente il loro control- 

lo. 

Da questa interfaccia principale gesti- 

te tutte le navi, potete usare tutti i 


a 


GRAFICA 9 
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® radar e tutte le armi che avete a di- 


sposizione per trovare i nemici e vin- 
cere la missione. 

Se giocate alle missioni singolarmente 
ne avete 12 e non potete scegliere 
uno dei 4 scenari perché ognuno di 
questi è associato alle missioni. 

Per passare dalla schermata in prima 
persona e di battaglia alla mappa do- 
vete premere il tasto “V”. 


LONGEVITA’ 


GLOBALE 


10 


Pagina 20 


i { 
| î 
| / 


RECENTI 


AMIGA 
COMMAND 


| 
di elevata qualità grafica, Manc ia 
supporto audio si AL: musica — 


sia: CR La pr 
missione con i NOD È è bloccato= 


CONQUER 


drought 


Quello che ho visto è incredibile — ( : + 
per avere su un Àmiga un titolo £ |. 
sogriato € e mai arrivato. E' vero che |» 
c'è Nay dus: The Last War, 
ma il fî man” Con- 

ue © EA cosa. e” 

) Per giocare. a ques to. titolo \__m 9 
y-dovete ‘avere un hardware potente | | 


to fniga dy 


Arczi & Quetzal 


ca 


e quindi emulazione oppure Vam-__ — 
poni Warp 1260 ato Mhz. 


pe x 


_ =— e +: 


>) 


FÀ! 
Novità di questo 2022 è la conver- 
sione di questo titolo per Amiga 
che, al momento di scrivere questa 
recensione (metà. Aprile), è ancora 
un Work in Progress e quindi è 
ancora affetto da bug, da cose che 
devono essere completate e altre vera) 


«Par 


E' vero che si potrebbe 


7 


giocare direttamente su PC 


con la versione DOS che 

richiede un 486DX2, ma è 

più stimolante giocarlo con 
== un Amiga anche per la diffi- 


coltà che c’è stato negli 


che dovranno essere aggiunte. 

In questa fase di sviluppo il gioco è 
completo di introduzione e ci sono 
tutti i filmati di entrambe le fazioni 


TS annia creare/portare titoli 
AI 


UA di questo livello qualitativo. 


= 


ye, 
LT cià 


— Pa 


NA 


Presents 


RCCOSS 


fica davvero bella perché 
l'auto è poligonale molto ben-riu- 
scita, soprattutto i movimenti mol- 
to realistici sul terreno che è in 


VoxelSpace che in passato ha dato, 
FRANTICWARE soprattutto su PC, grandi soddisfa- 
zioni. " 
Richiede il coprocessore matema- 
tico e almeno 8 MB di memoria per 
essere prata I 
E’ una corsa di Rally radiocoman- ] 
data su diversi tipi di terreno crea- 
to per questo tipo di eventi che at- E -_ 
tira tantissimi appassionati di que- LL sii N SONORO 


sto genere e che ha dato l’idea di 
creare diversi giochi basati su que- 
sto sistema. 

E’ un gioco molto semplice per la 
guida che non richiede tantissimi - — 


GIOCABILITA’ 
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A dispetto del nome è un classico gio- 
co del Pinball in cui dovete ribattere 
la palla con delle racchette che sono 
attaccate alla tavola e a differenza di 
altri giochi di questo tipo dove biso- 
gna fare solo dei punti spingendo la 
palla contro “oggetti bonus”, in que- 
sto gioco dovete adempiere a delle 
missioni. 

Ci sono solo quattro tavole, ma divise 
in due parti con la seconda nascosta 
in basso quando la palla scivola giù la 


Il gioco super ottimizzato per 
l’FM77AV con 4096 colori è uscito 
anche sul PC-8800 che mostra una 
grafica molto bella, colorata e detta- 
gliata con tante immagini durante 
l'introduzione e quelle in qui perdete. 
L'azione di gioco è quella di uno spa- 
ratutto a scorrimento verticale curato 
molto bene anche qui nei colori e nel 
dettaglio con la sua caratteristica ri- 
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prima volta. 

Nella prima e nella terza tavola dove- 
te accendere le lettere del loro nome 
usando il tema presente; nella secon- 
da tavola dovete spingere una palla 
di fuoco dentro un buco; nella quarta 
tavola dovete vaporizzare dei matton- 
cini. 

Come idea è buona e diversa 
dal solito che vi costringe ad impe- 
gnarvi per superare una ad una le 
varie tavole che, almeno sullo Spec- 
trum, sono sequenziali dalla prima 
all'ultima. 

La grafica è discreta, non male, mono- 
cromatica e un sonoro nella sufficien- 
za. 

Come giocabilità nella prima parte 
della tavola è buona, ma nella seconda 
la palla entra troppo facilmente nei 
percorsi che portano a farvela perde- 
re. Succede anche negli altri pinball, 
ma non così spesso come in Time 
Scanner. 

Ogni palla persa ricominciate dalla 
prima parte tutto da capo. 


masta tale, la velocità veramente esa- 
gerata tanto che è difficile riuscire 
inizialmente a capire quello che suc- 
cede sullo schermo. 

Non è tutto oro quello che luc- 

cica perché ci sono problemi di con- 
trasto tra fondale e proiettili dovuti 
alla velocità del gioco. In più lo scrol- 
ling non è fluidissimo e quindi biso- 
gna prestare molta attenzione. 
Lato sonoro rimango sempre a bocca 
aperta quando ascolto il PC-8800 che 
va ben oltre quello che molti altri 8- 
Bit facevano all’epoca. 
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OMSGAK 


E' uno sparatutto a scorrimento oriz- 
zontale fortemente ispirato a Scram- 
ble in cui dovete attraversare il terri- 
torio nemico che si trova all’interno 
di caverne sotterranee. 

Le sue difficoltà sono il volare all’in- 
terno di stretti passaggi che sono leta- 
li se li scontrate e in più dovete anche 
distruggere ogni sprite in movimento 
che vi trovate di fronte. 

Dato che lo scorrimento è automatico 
e scorre molto veloce dovete cercare 


Barmy Boris 


Press SPACE to play 


7 RN ‘AM 


Dovrebbe essere la conversione 
dell'originale anche se ho dei dubbi 
vista la qualità della grafica dell’astro- 
nave che mi pare decisamente più 
bella sul BBC che quella della versione 
Arcade. 

Lo scopo è lo stesso ed è quello di ri- 
tornare alla vostra base attraverso 
vari settori pieni di nemici che voglio- 
no impedirvelo. 
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di andare avanti e indietro per evitare 
quei nemici che non fate a tempo a 
distruggere. 
Gli alieni sono di vario tipo per non 
essere troppo ripetitivo. La giocabilità 
non è ai massimi livelli perché è un 
po’ lento nei movimenti e lo scrolling 
non molto fluido. 

E’ in generale è un buon spara- 
tutto e rispetto ai titoli di questa piat- 
taforma ha una bella grafica. 


Avete carburante limitato che è indi- 
cato nella barra blu in cima allo 
schermo e dovete colpire i silos sul 
terreno (poco scosceso, rispetto all’o- 
riginale) evitando la contraerea e le 
astronavi nemiche. 

Buona giocabilità, buona la 
grafica (sui silos leggete la lettera “F” 
che sta per Fuel) e schemi di attacco 
diversi dall'originale per il fatto che 
avete fin da subito attacchi da parte 
dell’artiglieria e astronavi. 

Difficile per la scelta della tastiera che 
è orribile per i due tasti che vi servo- 
no per alzarvi e abbassarvi di quota. 
In più avete due tasti diversi per il 


Carino si, ma la tastiera ve lo farà 
odiare. 
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Recensione del lettori 


Un grazie a: 


DanyPPcC del forum Amigapage.it 
Galencia (numero 83) 

Who Dares Wins (numero 83) 
LuftrauserZ (numero 83) 
Sam'’s Journey (numero 87) 
Ghosts ‘n’ Goblins (numero 88) 
Terrapins (numero 88) 
Worthy (numero 89) 

Sydney Hunter (numero 89) 
Rocky Menphis (numero 90) 
Bosconian (numero 91) 


Questa è una sezione della 
fanzine dedicata ai lettori che 
vogliono scrivere una loro re- 
censione sul gioco, sul pro- 
gramma che preferiscono per 

FORA Albe75 del forum Amigapage.it 
dare un loro punto di vista e . Bionic Commando (numero 85) 
non importa se è già stato + OutRun(numero86) 
trattato da me in passato CI The Last Ninja (numero 90) 


>. ©. è.o è. è. ©. è. ©. ©. © 


SimonPPcC del forum Retro-Gamers.it 
+ Ghostbusters Il (numero 120) 


Darkmanor del forum Amiganews.it 


C Golden Axe Il (numero 121) 
é Alien Soldier (issue 128) 
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E una sezione dedicata a giochi del passato che ho deciso di riprendere, di correg- 
gere e di adattarli alla nuova impaginazione. Sono giochi recensiti tanto tempo fa e 
che molto probabilmente non avete letto, ve ne siete dimenticati oppure la fanzine 
non era ancora così popolare come lo è oggi. 


I titoli che riprendo in questo numero sono quelli che vedete dagli screenshot qui 
sotto (quando vedrete questo sfondo o dei bordi dello stesso colore vuol dire che è 
un titolo già recensito nel passato e che ho deciso di riprendere): 
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onosciuto anche come Out of 
This World in Nord America 
e Outer Worldin Giappone, è 
un gioco di piattaforme che 


ha la caratteristica di avere una grafi- | 


ca poligonale pur con una visuale 
laterale. 

E' un gioco che nel 1991 stupisce per- 
ché introduce effetti cinematografici 


in tempo reale e scene di intermezzo 
che hanno ispirato i giochi successivi. 
Interpretando un giovane fisico, Le- 
ster Knight Chaykin, avviate un acce- 
leratore di particelle, casualmente, 
nello stesso istante in cui scoppia un 
violento temporale il cui fulmine col- 
pisce l’edificio dove si trova l’accele- 
ratore scaricando l'energia elettrica 
al suo interno mentre sta per conclu- 
dersi un esperimento. Il risultato è 
una violenta esplosione che distrugge 
il laboratorio lasciando un enorme 
cratere fumante. 

La fusione tra l’energia delle particel- 
le e l'energia del fulmine apre un tun- 
nel spaziale e vi ritrovate all’interno 
di una piscina in cui dopo pochi se- 
condi vi rendete conto che dovete 


nuotare in superficie prima di affoga- 
re. 


ì Dopo che riuscite a non farvi uccidere 


dalla fauna locale, venite catturati da | 
una razza umanoide e incarcerati con | 
il destino di diventare uno schiavo ai | 
lavori forzati. Nella cella in cui siete | 
fate amicizia con un alieno che poi 
scoprite chiamarsi Buddy con il quale 
iniziate la fuga aiutandovi 
l'uno con l’altro. 
Il gioco fu inizialmente svilup- 
pato per Amiga e Atari ST e 
successivamente per le altre 
piattaforme. 
Ogni versione ha apportato 
delle modifiche per migliora- 
re l'originale o per sfruttare 
l'hardware più di altri. 
Il notevole successo di 
Another World ha portato a 
creare due nuove versioni in 
occasione del 15° e 20° anni- 
versario creando un gioco per 
i sistemi moderni (computer, 
console e sistemi mobile) do- 
ve la grafica è stata ridisegna- 
ta con l'aggiunta di musiche di 


altissima qualità. 

Si tratta di un gioco Arcade e di piatta- | 
forme, ma è frenetico come un gioco 
di pura azione e al tempo stesso ci 
sono momenti di strategia in cui biso- 


gna ragionare su alcuni passaggi o 
certi enigmi da risolvere. 

Questo gioco quando è uscito ha avu- 
to un successo strepitoso perché ave- 


‘va i personaggi poligonali su un sfon- 


do bidimensionale e allo stesso tempo 
cercava di dare la sensazione di pro- 
fondità, quindi con oggetti e perso- 
naggi in secondo piano più piccoli con 
suoni che si sentono appena, con la 
giusta prospettiva che sembra pro- 
prio un mondo in 3D. 

Bellissima la scena di quando uno | 
degli alieni corre in primo piano tra i 
raggi laser delle pistole. Lester in se- 
condo piano che corre e spara, la for- 
tezza nel fondale nella giusta prospet- 


tiva da la sensazione di profondità di 
visuale. 

Ed è anche per questo motivo che gira 
magnificamente su tutte le piattafor- 
me, soprattutto su hardware dove il | 
3D è sempre stato un grosso proble- 
ma. 

Chahi aveva le sue idee per inserire 
delle sequenze di intermezzo e l’intro- 
duzione serviva per capire che tipo di 
cinematografia usare. 

L'animazione iniziale fu realizzata con 
la tecnica del Rotoscoping: prima ha 
girato il tutto con una telecamera, poi 
dal video registratore ha renderizzato 
ogni singolo frame e infine li ha repli- 
cati nell’editor del gioco. 


IMINDONMSIT.6 O, 


Quella del 15esimo Anniversario è 
stata rifatta per i computer moderni, 
quindi migliorando drasticamente la 
grafica, l'audio e la risoluzione per 


poter giocare in alta definizione fino a |a 


1280x800. 

Non cambia però la sostanza che ri- 
mane la stessa del gioco del 1991 e 
che la ritrovate esattamente come 
l’'avevate lasciata. 

La grafica non è stata stravolta 
perché i personaggi poligonali 
rimangono praticamente invariati 

e grazie ad una definizione più 
elevata il tutto si combina perfetta- 


mente con lo sfondo a differenza di | 


quello che ci si aspettava dalla versio- 
ne 3DO che deluse le aspettative. 

La parte audio è sicuramente una 
delle migliorie presenti, tuttavia, 
sembra inferiore qualitativamente 
alla versione Sega Mega CD. 

Una edizione che va rigiocata dopo 


avere terminato la versione classica. 


Nella edizione moderna la 
grafica diventa in alta definizio- 
ne pur rimanendo un gioco di 
piattaforme con visuale latera- 
le. 

Perde un po’ la musica dinami- 
ca però rimane la scelta ideale 
per chi vuole giocarlo sulle 
piattaforme attuali. 


2006, DIGITAL 
LOUNGE 
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GLOBALE 


La versione Amiga è eccellente 
perché gira in maniera egregia 
su un A500 di base. Ci sono dei 
rallentamenti nei punti più 
critici, ma niente di allarmante. 
Musica di eccellente qualità, 
ma limitata all'introduzione 
inziale e sequenza finale. 
Eccellenti gli effetti sonori. 


SONORO 


GIOCABILITA’ 


LONGEVITA’ 


La versione ST è identica 
alla versione Amiga, forse 
i colori sono leggermente 
sfuocati dato che ha una 
palette inferiore. 

Manca la musica durante 
l'introduzione, mentre gli 
effetti sonori sono buoni. 


SONORO 


GIOCABILITA’ 


LONGEVITA’ 


| silistiche. 


n gioco di piattaforme | 
che è ispirato al film “Indiana Jones i 
predatori dell'Arca Perduta”. 
Impersonate un archeologo avventu- | 


Gira molto bene su tutte le varie piat- 
taforme sui cui uscito e ha quel tipo 
di giocabilità che una volta iniziato 
non riuscite più a smettere anche 
quando certi passaggi sembrano im- 
possibili. Trovate sempre un modo 


riero che ha deciso di studiare la tri- N per andare avanti ed è questo il suo 
bù perduta di Goolu, ma durante il 7 più grande successo. 


CRE: Gr 
dot DI 
"ESE RE 


stata SARE: 


viaggio di avvicinamento l'aereo su 
cui state viaggiando precipita nella 
giungla e iniziate con il primo livello 
che è all’interno di quello che sembra 
una struttura primitiva, decisamente 
labirintica. 

Ci sono molti riferimenti al film da cui 


trae ispirazione come l'enorme mas- | 


so rotolante che vi insegue appena | 
iniziate il primo livello, per poi af- 

frontare e sventare i folli piani dei 

nazisti. 

In tutti i livelli avete una pistola e 

della dinamite che sono limitati e in 

giro trovate casse piene di munizioni. | 
E’ impossibile giocare senza avere | 
delle armi dato che dovrete affronta- 

re oltre che folli soldati, anche indige- 

ni arrabbiati. 

I livelli sono vari e che vanno da ca- 

verne a piramidi, castelli e basi mis- 
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In occasione del suo anni- 
versario era uscita una edi- 
zione per Amstrad CPC 
6128 che mostrava una 
fd grafica e un sonoro che 
hanno dell'incredibile e si 
Le avvicinava moltissimo alle 
A versioni 16 bit Amiga e ST. 
i Questo ripescaggio ripren- 
N de la versione CPC sia in 
gl versione 464 sia 6128. 


FREERAT, 
CALICI 


La versione per il 464 
non ha l'introduzione 
e malgrado qualche 
rallentamento di 
dircpro: non rovina la 
sua eccellente gioca- 

*. bilità. Grafica colora- 
ta e ben animata. 


( 


(| 


silver 
1989, FIREBIRD 


. | SONORO 
| 
GIOCABILITA’ 


_ fl LONGEVITA’ 


Di 


L'edizione freeware del 2009 
migliora la grafica originale, 
aggiunge la musica di buona 
qualità e in generale sembra 
un Rick Dangerous di un 
ipotetico Amstrad CPC a 16- 
Bit. 


| Chi ha un 6128 non può 


lasciarsi sfuggire questa perla. 
Ci sono dei rallentamenti, ma 
non rovinano l'eccellente 
giocabilità. 


Qui 


SONORO 
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9 un'avventura testuale 
O sviluppata nel 1997 da 
Persona per il computer 
SamCoupé. 
Questo computer era una macchi- 
na 8-Bit venduta tra il 1989 e il 
1992, prodotta inizialmente dalla 
MGT e distribuita fino al 1992 
quando il progetto fallì definitiva- 
mente dopo aver piazzato sul 
mercato circa 12.000 esemplari. 


La macchina era basata sul pro- 
cessore Z80B a 6 Mhz e un chip 
ausiliario ASIC che aiutava la CPU 
nei compiti di gestione della sin- 
cronizzazione dai dati dello scher- 
mo. 
La macchina aveva di serie un re- 
gistratore di cassette, ma in opzio- 
ne si potevano aggiungere uno 0 
due lettori di dischetti da 3,5”. 
L’audio era gestito dal chip Philips 
SAA 1059 che aveva 6 canali ste- 
reo a 8 ottave. 
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Il SamCoupé poteva gestire fino a | 
4 modi video: 


° 256x192 a 16 colori, 

° 512x192 a 4 colori, 

° 256x192 a 2 colori, 

° 256x192 a 4. colori 
(compatibile con lo schermo 
dello Spectrum). 


I colori sullo schermo erano scelti 
da una tavolozza di 
128 colori, ma aveva 
una SCART non stan- 
dard e usando questa 
la tavolozza si riduce- 
va a 16 colori. 
Era anche compatibile 
con lo Spectrum 48k 
copiando in memoria 
una copia della ROM 
dello ZX Spectrum e 
poi passando alla mo- 
dalità grafica compati- 
bile 

Questo gioco è 
un'avventura testuale e grafica 
dove interpretando il protagoni- 
sta, non sapete la vostra identità e 
nemmeno perché siete in quel luo- 
go. 
L’unica cosa che siete sicuri di fa- 
re, è entrare nella città, vivere tra 
quelle strane persone e sopravvi- 
vere per poter ritrovare la vostra 
identità e scoprire la vostra mis- 
sione. 


IR: 


E’ una avventura in doppio forma- 
to: con una macchina con 256k è 
possibile solo giocare in modalità 
testo, mentre con 512k si può gio- 
care nella modalità grafica che è 
davvero notevole, molto colorata 
e dettagliatissima. La musica ini- 
ziale per la sua qualità è doveroso 
ascoltarla. 
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nuazione al punto di partenza e quin- 
di non progredendo nella trama del 
gioco. 

Tecnicamente è perfetto per- 
ché la grafica VGA a 16 colori è davve- 
ro ottima, le animazioni degli sposta- 
menti come in Doom sono impressio- 
nanti e la musica in questa versione 
DOS sono di una qualità che solita- 
mente ascoltate in un Amiga. 

Tutto è un po’ rovinato da una esplo- 
razione che tende a diventare noiosa 
e ripetitiva. Anche disegnare su un 
foglio una mappa, pur intrigante 
N N LN Ò N\ \ J quanto volete, alla lunga vi fa pensare 
“ 1 CN se veramente vale la pena fare tutto 


quanto per giocarlo. 


x 


Il nome del gioco è quello della 
torre dove vanno custodite le 
quattro Gemme della Tranquillità che 
hanno lo scopo di tenere al sicuro il 
regno. 

In un passato non definito Re Cullen 
custodisce le quattro gemme che rap- 
presentano la pace e la tranquillità 
del suo regno, ma è consapevole che 


lo farà? 
Il protagonista di questo gioco è Wil 
Mason che dopo un incidente stradale 
durante una tempesta trova rifugio in 
una strana e deserta torre. 

Il giorno seguente scopre di trovarsi 
in un altro mondo. 

Il gioco è essenzialmente un RPG 3D, 
ma ha una interfaccia tipica delle av- 
venture grafiche punta e clicca con 
verbi per interagire con gli oggetti e le 
persone che incontrate. Sicuramente 


L'esplorazione fluida simile a 
quella di un Dungeon Master 
potenziato a Doom è una 
cosa da tenere a mente se lo 
volete provare. 

Per quanto riguarda tutto il 


Ù | resto è un po’ da valutare 
D\ perché ambienti tutti uguali 
| possono un po’ rovinare le 


| sue caratteristiche tecniche. 


se queste cadessero in mani sbagliate 
potrebbero destabilizzare tutti gli 
sforzi sfatti. 

Per evitare che eventuali forze del 
male possano impadronirsene, il Re 
decide di dare a ciascuno dei suoi 
quattro figli (che coincidenza) una | 
delle quattro gemme in modo che le 
possano custodire. 

Neanche il tempo di stare un po’ in || 
tranquillità ecco spuntare la perfida 
strega Salome che con l’inganno fa 
credere ad ognuno dei quattro princi- 
pi e fratelli di sfruttare il potere delle 
gemme facendo in modo che questi 
scatenino una guerra che alla fine 
porta alla divisione del Regno in 
quattro parti, perdendo così la pace e 
la tranquillità. 

L’unico modo per riportare il regno al 
suo antico splendore, pacifico e tran- 
quillo è quello di riunire tutte le 
Gemme nella torre di Obitus, ma chi 


lo rende strano, ma allo stesso tempo 
interessante. Gli spostamenti simili a {NI 
quelli di Doom, e quindi non vi spo- RI 
state di un passo alla volta, danno più \ 
realismo all'avventura. 
Malgrado queste innovazioni è un \ 
gioco molto difficile perché la torre si 
trova in mezzo ad una foresta tutta y 
uguale e senza punti di riferimento. 1991, PSYGNOSIS 
Capiterà molto spesso che girando a Qi 9 
caso ritornate alla torre oppure vi 
trovate davanti un nemico senza ave- % SONORO 9 
re armi per difendervi. | 
Ricordatevi che la Torre di Obitus è 
magica ed è protetta dagli attacchi dei 
nemici e quindi è un rifugio sicuro. 
gi La prima cosa da fare sarebbe quella 
Î di crearvi una mappa delle locazioni 
per rendere più stimolante l’esplora- 
zione ed evitare di tornare in conti- 


GIOCABILITÀ’ 8 
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ATARI 52 
IWw 


tutto facilitato, quindi i nemici non 
sparano, il carburante è infinito 
= (solitamente viene recuperato di- 
struggendo alcuni nemici) e non ci 
sono barriere che vi bloccano nella 
Stripe Zone. 
Avete cinque vite e ogni vol- 
IiX ta che termina il gioco potete conti- 
i nuare all’infinito dal punto dove 
siete rimasti con il reset di tutte le 
vite, ma il punteggio riparte da ze- 
ro. 


E' un classico sparatutto a scorrimen- | 
ìS È to verticale; fu uno degli undici primi 
titoli lanciati sul mercato con la Con- 
sole. 

NI Fu uno dei primi giochi ad usare una 
| grafica pre-renderizzata e due tipi di 
nemici. Le astronavi aliene da di- 


Ì uno sparatutto che mi ricor- | pong, Pareto RUI 

È a a A A J f direzionale che segue la 

da la mia infanzia ludica forma della caverna con un 

perché è uno di quelli che la prima ea cole 

A E ; È ò diverso dal solito. L’origina- 

volta che ci giocai ne rimasi affasci- le mi era piaciuto davvero 
tanto. Bello rivederlo in 


nato. Una grafica semplice, ma che 


allora sembrava fantascientifica. E w 


anche l’idea alla base del gioco non 
era da meno. 

C'è un solo livello, una caverna che, 
tuttavia, è divisa in “Zone” e 
“Tunnel”. Sembra un po’ strano, ma 
giocandoci poi tutto ha un senso. La 
voce Tunnel è la difficoltà divisa in 
quattro livelli. Le Zone sono le parti 
che compongono questa caverna. 
Voi potete iniziare da qualunque 
zona tranne l’ultima che è “City of 
Mistery” dove c'è il mostro finale, 
Gond. 

Scegliendo il tunnel “Novice” avete 


yi 
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struggere con il laser e delle strutture 
sul terreno che devono essere bom- 
bardate usando un mirino sullo 
schermo. 
‘Una cosa nuova che ebbe un grande 
a successo tanto che poi molti altri gio-| 
chi di questo genere lo useranno co- 
me standard. 
Voi pilotate l'astronave proto- 
. tipo Solvalou per difendere la terra | 
SONORO dagli Xevious che sono una razza che 
viveva sulla terra prima della com- | 
‘parsa dell’uomo e ora reclamano la 
I 


versione casalinga. 
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SCORE 

132500 

‘ STAGE=02 
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na 
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za 


RS 


io 


proprietà del pianeta. 

I combattimenti sono sulla superfi-, 
cie della Terra e gli ambienti sono 
quelli del Sud America. 

Non molto convincente 
sull’Atari 7800 che difficile pure al 
livello più facile per via di alcune 
cose che leggerete nel commento. 


sembrano essere ispirate a /ying 
Shark perché tra un livello e l’altro 
atterrate e fate il pieno di carburan- 
te. 
=> Alla fine di ogni livello c'è un mega 
« boss da sconfiggere. 


sangeny | 
so 


= © TDAPLAN CO, Lt4, 1990 
LICENCED BY SEGA ENTERPRISES Ltd, 


La grafica è bella colorata, ma 

come al solito la scelta della dà 
f1 palette non stata ben usata 

perché ci sono problemi di 


contrasto. | proiettili nemici 
{ È Das affrontare la Seconda 


durante il volo sembrano 
invisibili e non li vedete se L) 


i Y Guerra Mondiale con un biplano che Ao Ie 
quando è troppo tardi. è stato modificato con un potente ditticlle MONA Soi 
Quando perdete una vita I Bomb - perché la qualità si vede 
RSS cannone laser e bombe. SPIRI 
tu po. ; È e si sente. La giocabilità è 
E’ uno sparatutto a scorrimento - On 
verticale enfatizzato con una grafica » no (forse un po’ troppo 
molto bella soprattutto per le armi metallico) e il diverti- 
Ng in dotazione e la distruzione gene- { mento è assicurato. 
) rale che sembra quella di un film di > }| 
Mi fantascienza e di certo non è molto 
Q in tema al periodo in cui si svolge la \ 
ì\ storia. . \ è SI 
> WE' quel tipo di gioco in cui dovete ci uo. 
raccogliere tutti i potenziamenti che i 
1990, SEGA 


E 


\ trovate per trasformare il vostro 
ai laser in una mega arma che annien- 
terà i nemici in pochi colpi e poi 
aumentare il numero di bombe e la 
loro potenza nella deflagrazione. 
Il Sega Genesis è la Console ideale 
per questo tipo di giochi, per non GIOCABILITA’ 
LONGEVITA' d farvi rimpiangere la bellezza della 
versione Arcade. LONGEVITA’ 
Nel gioco ci sono anche cose che 


SONORO 


; SONORO 
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S FIEGER*Y PIACHIHE 


EW MICHAEL CERAHF GRD 


—_ VIGO 


Le frasi da creare non devono esse- 
re troppo corte e devono terminare 
con il “.’, come nell'esempio: La ra- 
gazza canta vicino ad un albero. 
Quando avete finito potete rileggere 
e guardare l'animazione completa, 
potete salvarla su disco o cassetta. 


i 


uesto educativo serve per 

aiutare il bambino a scri- 
vere frasi, paragrafi e semplici sto- 
rie. 
Durante la fase di apprendimento è 
importante imparare a leggere, ma 
soprattutto capire un testo, quello 
che vuole dire e questo programma 
in un certo modo vi aiuta facendovi 
creare delle storie o delle frasi in 
base alla vostra fantasia e creatività. 
Il bello di questo gioco è che le vo- 
stre frasi e le vostre storie diventano 
reali perché se, ad esempio, scrivete 
“John passeggia tra gli alberi.”, vede- 
te un animazione che mostra esatta- 
mente quello che avete scritto. 
Wow, sembra fantascienza pure og- 
gi. Scrivete una frase e questa si rea- 
lizza. Magari!! 
Il programma vi permette di anima- 
re quello che scrivete semplicemen- 
te perché ci sono nel suo database 


iS PoR+ io RES BIHELF 


| sono su diverse pagine e non sono 


Il bello è che sarete voi a decidere 
come queste frasi si animeranno in | 
base a quello che avete in mente. 

Gli unici limiti che avete sono le pa- 
role che sono associate ai soggetti, ai 
verbi e agli oggetti, ma siete voi che 


&PPI 

BO 

BOY 

BUM 

TRAE 

DOG | 

È E 2 fsi E R Un educativo sempli- 

S4EL ce, ma al tempo stes- 

22 5 RE so un po’ difficile per 

ù E È E E non avere sempre 
= 


sott'occhio la lista dei 
soggetti, verbi e og- 
getti. Per resto il fatto 
di vedere quasi in 
tempo reale quello. 
che scrivete è davvero | 
bello. | 


eoae ===: 
era 


MSTORY BiLiORDS BIHELP 


dovete combinarli e creare una no- 
vella. 

Inizialmente l'interfaccia può diso- 
rientarvi un attimo perché le parole 


varie parole, personaggi e o, STORY pSRDIS BIHECF 


programmate per farlo e che vi ser- 


vono per costruire delle frasi e delle l'i te segnarvele su un foglio e poi ini- 


storie. 


/, SVEZIA 
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tutte insieme da vedere quindi dove- j , 


ziare a creare. Non potete richiama- 
re le parole mentre state creando la 


YU 
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JI 


Pagina 40 


STRIKE FLE 


ET 
THE NAVAL TASK FORCE SIMULATOR 


k 


Numero 134 | Maggio 2022 


AP AA [OUT cm (17 Di, INI 
VW 
gii viene —REV’N’GE! 


2 E 7a 


AU VAI 


Un altro CD-ROM per Amiga ECS e 
AGA pieno di materiale multimediale 
e non solo perché ci sono anche pro- 
grammi di vario genere in versione 
demo per quelli commerciali. 

La cosa bella di questo EuroCD è 
l’organizzazione dei contenuti che 
sono divisi tra AGA e ECS nelle car- 
telle che riguardano i video, i giochi 
ele demo. 

Quando entrate in queste cartelle 
vedete delle sotto cartelle per il 
chipset che volete usare. 

Anche in alcune sotto cartelle sono 
ulteriormente divise per chipset. Se 
entrate nella cartella “giochi” li tro- 
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Pur non essendo specifi- 
catamente per Amiga 
1200, io ve lo consiglio 
per aver accesso ad ogni 


mette di godervi il CD per parecchie 


Ie 4 ore. file, ad ogni animazione, 
vate divisi per AGA e ECS che sono i Ci sono tantissime immagini di ogni ad ogni demo e ogni 
I De tipo divise per il numero dei colori, BIOCO: 
isa Horkbench 1,962,695 araghics nen 8,133,488 other nen x È DIE È E’ ilati 
a EurotD-F1 (WS fall, & free, IST 0i (per il chipset e altre modalità tipo Snsibuana samellaaon 
glche ancora oggi può 
Sell | HAM e HAM8. . so essere utile a chi usa 
LIETA I, Tantissimi moduli musicali nel for- ancora l’Amiga. 
e \mato classico per Amiga, ma anche 
inativos | «fi 
cai ‘tanti file MIDI da suonare se avete 
{onnercial un player hardware o software o 
-# sz] az] anche per essere importati nella \ 
= Vuietzio STI vostra tastiera musicale. \ 
Tattoos x Oggetti 3D per i software di rende- = 
a = I. n ring Imagine, Lightwave e MaxonCi- 
‘inte Presentatioas  Vidules Ù x 
PT nema. Tanta roba per ogni categoria 
Tel e per ogni appassionato. 


giochi Shareware e P.D. 
Se entrate nella cartella “Demo” ci 
sono quelli commerciali divisi a loro 
volta in “AGA” e “ECS”. 

Il termine ECS fa pensare che il CD- 
ROM non funzioni sotto OCS, ma 
dovrebbe andare perché chi ha il 
sistema operativo 1.3 ha uno script 
nel CD per copiare i dati di sistema 
in modo tale da poterlo usare tran- ii 
quillamente. ECS è stato usato per ict tenga El 
differenziarlo dall’AGA. = pr 
I programmi seri, i giochi, la produ- 
zione della demoscene e i moduli 
musicali sono davvero tanti e vi per- 


MULTIMEDIA 9 
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INTERATTIVITA’ 9 


SONORO 


LONGEVITA’ 9 


COLORBURS 


un pezzo di alta qualità che 
include una ventola per il 
raffreddamento. Pur ben 
costruito c'erano 4 fili esterni che 
non erano belli da vedere, ma il pro- 
duttore aveva intenzione di miglio- 
rare in futuro anche questo aspetto. 
La scheda funziona con qualsiasi 
modello Amiga, dall'A1000 a 
l'A3000. Si collega alla porta video a 
23 pin del vostro monitor. Quando 
non vengono visualizzate immagini [A 
a 24 bit, le altre sono visualizzate BL 
attraverso il normale video Amiga. 28 
Quando si visualizza un immagine a 
24 bit come sfondo viene fatto senza IMI 
nessuna fatica per l'Amiga in uso i | 
perchè è tutto a carico di questa | 
scheda come era facile immaginare. 
La sua uscita è analogica RGB ed è | 
paragonabile al segnale video stan- 
dard Amiga che visualizzerà fino a | 
24 bitplane e ha disposizioni per spa - 
un'immagine a 24 bit con una so- 
vrapposizione a 24 bit (la presunta a 
modalità a 48 bit). Li 
Le immagini reali prodotta dall'unità | 
ColorBurst sono molto pulite e sono 88 * 
fantastiche sui monitor 1084 e 1950. 
Nel manuale è anche indicato la 
compatibilità con alcuni modelli di 
flicker-fixer, del Video Toaster di 
NewTek. Ci sono problemi, sempre 
come riporta il manuale, con alcuni 
genlock interni. 
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Con la scheda sono stati forniti an- 
che dei programmi: 


e —_—_— tl 


-_ 
- 


I limiti della scheda sono il supporto 
di immagini IFF24 e non supporta 
quelle in HAM e in Extra Half-Brite, 
così come tanti altri formati di altre 
piattaforme. 

Un'altra limitazione è la memoria 
Chip. Con 512k un immagine a 24 bit 
in 768x480 viene mostrata solo nel- 
le prime 380 linee, mentre con 1 MB 
Chip RAM non ci sono problemi. I 
problemi ci sono, tuttavia, anche con 
1 MB Chip RAM quando usate il pro- 


Show24 - mostra immagini 
fino alla pressione del tasto 
sinistro del mouse 

Convert24 - converte immagi- 
ni IFF nel veloce formato Co- 
lorBurst mentre guardate la 
procedura 

Genlocks - un immagine a 24 
bit dietro lo schermo Amiga 


_ SIONI 


standard gramma di disegno CBPaint. Que- 
Kill24 - chiude ogni immagine st'ultimo richiede 2 MB di Chip RAM 
ia per poter lavorare con immagini più 


SlideShow24 ‘- ‘utilizza uno grandi di 768x480. Con 512k non 


script per mostrare immagini == potete andare oltre 368x240. 


SSA SEGHE = Benchmark: 
pia pani da Su un A2000 con un 68030 e 68882 
Sound_Cycle - il Color cycling a 30 Mhz un immagine in 768x480 
sincronizzato con l'audio at- N DOSI IIDICca 29 RI Reese 
on cm siae visualizzata. Con la ColorBurst 4 
audio su porta parallela secondi. Un miglioramento notevole 
Gael) psmisto n Gann malgrado diverse limitazioni di me- 
moria Chip per la creazione di im- 


reale lo scorrimento di un è ton D TR i 
3 i 3 = magini e animazioni a 24 bit. 
immagine usando il mouse 


Mouse24 - funziona come = Il) 
Scroll24 F) / 
CBPaint - un programma di |\\\ ss LI 


disegno in tempo reale a 24 
bit (interi e virgola mobile) 


GIOCHI 


Exponent result 


n 
FPU o coprocessore matematico è un 
processore specifico dedicato esclu- 
sivamente alle operazione in virgola 
mobile, ossia il metodo di rappre- 
sentazione approssimata dei numeri 
reali e di elaborazione dei dati. 


(1) m-b? 
AMIGA/PC FPU (obbligatoria per 


Per rappresentare questi valori esi- ® avviare il gioco) 

ste lo standard IEEE 754 in cui un 

valore in virgola mobile a precisione PC FPU (non obbligatoria) 
singola richiede 32 bit (1 per il se- | | ( se è presente viene atti- 
gno, 8 per l'esponente, 23 per la 
mantissa), per la precisione doppia 
sono necessari 64 bit (1 per il segno, 
11 per l'esponente, 52 per la mantis- 
sa), mentre per quella estesa sono FPU (obbligatoria solo 
necessari 80 bit (1 per il segno, 15 | per questa versione alter- 
per l'esponente e 63 per la mantis- 
sa). 


vata una opzione di quali- 
tà) 


nativa) 


Per fare un esempio il numero 


12.625 in virgola mobile a singola 
precisione: : sore matematico e viene 


Il SuperFX è un coproces- 


la prima cosa da fare è trasformare il usato in tutti i cinque 
numero in decimale: 12,625 giochi dello SNES che 
poi si trasforma in binario: 1100,101 
poi bisogna normalizzare la mantis- \ a 
sa: 100101 (1,100101, ma dato che sta unità. 
l'1 davanti alla virgola si può trala- 

sciare [hidden bit] questo è il risulta- 

to). 

La quarta parte, la più difficile è 

quella di calcolare l'esponente e alla 

fine di questi calcoli (che sono fatti 

dal coprocessore matematico) il nu- 

mero 12.625 in virgola mobile è: 

10000010100101 


sono ottimizzati per que- 


(cj[eJeto) LICENZA CURIOSITA’ 


ADS - Advance Destroyer |e]VIVIA:{@P.\KS Non sono curati bene i dettagli storici perché la Ger- 
Simualtor mania viene mostrata come divisa in due tra Est ed 
Ovest. Durante il periodo in cui si svolge il gioco non 
c'era questa divisone. 

La versione Amstrad CPC, l’unica versione a 8-Bit, 
manca lo scenario del Nord, mancano tutti i briefing, 
manca la visuale con il binocolo e alcuni tipi di navi. 


COMMERCIALE La versione DOS ricrea una battaglia storica con l’ag- 
giunta di una nuova classe di navi USA. 


Another World COMMERCIALE La versione SNES, Sega Mega CD, 3DO e l’Apple IIGS 
hanno un prologo prima dell’introduzione che asso- 
miglia ad un diario di Lester. 

La versione Mega Drive ha un prologo diverso dalla 
versione SNES e 3DO. 

La versione per Mega CD è inclusa in Heart of Alien, il 
seguito di Another World. 

Le versioni per console e l’Apple IIGS hanno una mu- 
sica dinamica sempre presente anche durante il gioco 
mentre le altre versioni ce l'hanno solo durante l’ani- 
mazione dell’ introduzione e l'animazione finale. 

La versione per Apple IIGS è stata portata diretta- 
mente dalla versione SNES e questa è stata facilitata 
perché entrambi usano lo stesso processore: 65C816. 
La versione per 3DO è uscita qualche anno dopo, nel 
1993, e usa una grafica bitmap per i fondali molto più 
definiti e dettagliati rispetto all’originale e ha musiche 
di alto livello. C'è da dire che il disegno dello sfondo 
non si combina bene ai poligoni del gioco e l’effetto 
generale è di una grafica piatta. 


COMMERCIALE Su un Amiga Format venne mostrata una demo del 
seguito di Obitus, ma era talmente pieno di bug e 
instabile che la Psysnogis cancella il progetto. 
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intellettuali di Commodore Electronics per 10 Milioni di Dollari 


SI AT&T annuncia il primo sistema di Video Chiamata Telefonica 
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events. Breakthrough Trulight technology 


mind and mayhem based on preceding 


illuminates each scene more cinematically. Every chapter is 8 ac 


packed with humor, puzzles and gameplay 


